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Introdução 
 
Está em ênfase, na área da Educação Matemática, a indicação para o ensino 
dos conteúdos matemáticos, em todos os níveis de escolaridade, a indicação 
de jogos, como estratégia didática que leva à aprendizagem. Essa ideia se 
apresenta entre alguns estudiosos de diferentes matrizes teóricas: Moura 
(1999), Lara (2003), Kamii (1992), Grando (2004), Tahan (1968), Leontiev 
(2006), Vigotski (2008), Elkonin (1998). 
O pressuposto – entre aqueles que traduzem o jogo como instrumento didático 
– é de que suas diferentes formas se traduzem em possibilidade de 
aprendizagem de determinados conteúdos escolares, principalmente, para 
aqueles em que os alunos, apresentam maior dificuldade.  Os próprios 
Parâmetros Curriculares Nacionais de Matemática (PCN’s, 1998, p. 46) 
destacam o papel do jogo no ensino de matemática:  
 
Constituem uma forma interessante de propor problemas, pois 
permitem que estes sejam apresentados de modo atrativo e 
favorecem a criatividade na elaboração de estratégias de resolução 
de problemas e busca de soluções. Propiciam a simulação de 
situações-problema que exigem soluções vivas e imediatas, o que 
estimula o planejamento das ações. 
 
Dada à importância que se coloca ao jogo, a questão que se apresenta é: 
como tal referência ao jogo pode se constituir em objeto de estudo na 
dissertação de mestrado? Nesse sentido, o objetivo do presente texto é 
levantar algumas possibilidades para o estudo da referida temática, jogo. Para 
tanto, a partir de algumas afirmações teóricas, isto é, da literatura trazer 
extratos indicadores de uma questão de estudo. 
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O jogo em diferentes perspectivas teóricas 
 
Um olhar para a citação anterior do PCN’s mostra que, em sua subjacência, 
está o seguinte pressuposto: o professor deve recorrer ao jogo como meio de 
desenvolver o conteúdo, porém, não em conformidade como método 
tradicional, mas para aprender a atenção de seus alunos. Desse modo, o jogo 
assume uma característica eminentemente didática e se traduz em estratégias 
de ensino como teor de ludicidade. Em outras palavras, algo que leve o 
estudante aprender com prazer. 
Isso se justifica pelos tantos atrativos no mudo fora da escola que compete 
com os métodos tradicionais de aulas expositivas. Por consequência, torna-se 
muito difícil prender a atenção dos alunos em sala de aula, ainda mais para a 
matemática que é considerada, por muitos deles, uma disciplina de difícil 
compreensão. Sem esse interesse, ela realmente se torna cada vez mais difícil, 
pois cada conceito a ser apropriado se articula com outro, constituindo um 
complexo sistema conceitual (VIGOTSKI, 2001). 
Autores (LARA, 2003; KAMII e DECLARK, 1992; TAHAN, 1968; BROUGÈRE, 
1995; BORIN, 1998) afirmam que a maioria dos alunos apresenta interesse por 
jogos (dos mais variados tipos) e não pela sala de aula. Por isso, orientam para 
que os professores incluam essa “diversão” como estratégia de atrair a atenção 
deles. No entanto, o que se coloca em questão, por mais que autores 
defendam essa posição, é: qual o real conteúdo desses jogos e se eles 
despertam realmente o interesse dos estudantes, ou fica apenas com a 
finalidade de diversão. Aqui, se apresenta uma questão de pesquisa, caso o 
foco seja esta a concepção de jogo, também defendida pelos PCNs. 
Em contrapartida, autores da perspectiva Histórico-Cultural (VIGOTSKI, 2008; 
LEONTIEV, 2006; ELKONIN, 1998; DAVÍDOV, 1988) colocam o jogo no 
contexto do desenvolvimento humano. Sendo assim, não priorizam o elemento 
pedagógico em particular no âmbito do ensino, mas da atividade que determina 
a formação humana e os diferentes lugares que o indivíduo ocupa em seu 
processo de desenvolvimento. Para esses autores, por exemplo, na fase da 
pré-escola jogo é atividade principal da criança. Em termos escolares, as ações 
que elas desenvolverão, nesse período da vida, se caracterizam por elementos 
que levem ao desenvolvimento da imaginação e tenham cada vez mais 
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interesse por se apropriar do mundo dos adultos. De acordo com Elkonin 
(1998, p. 421): 
Os jogos infantis permitem a criança tomar consciência de seu 
próprio lugar no mundo. [...] o jogo também se reveste de importância 
para formar uma coletividade infantil bem ajustada, para inculcar 
independência, para educar no amor ao trabalho, para corrigir alguns 
desvios comportamentais em certas crianças e para muitas coisas 
mais. Todos esses efeitos educativos se baseiam na influência que o 
jogo exerce sobre o desenvolvimento psíquico da criança e sobre a 
formação da sua personalidade. 
 
É nessa fase de desenvolvimento que as crianças criam a necessidade 
(DAVÍDOV, 1988) de para uma nova atividade, um novo nível de 
desenvolvimento, a atividade de estudo, consequentemente, passa ocupar um 
novo lugar social (LEONTIEV, 2006). Isso significa que o aluno sai da atividade 
de jogo, na pré-escola, e passa a desenvolver-se em atividade de estudo, no 
ensino fundamental. E, nesse período, é que se criam as necessidades para 
uma nova atividade, a de trabalho. 
Nesse contexto de passagem de um nível de desenvolvimento (atividade) para 
outra é que pode se apresentar uma questão de estudo: Como o jogo se 
apresenta nessas fases transição do desenvolvimento humano? 
Nosso pressuposto é de que os dois questionamentos, oriundos de 
perspectivas teóricas distintas, contribuiriam para a reflexão sobre método e 
conteúdo referente aos diversos níveis da escolarização, suas interfaces e 
desdobramentos tanto para o processo de aprendizagem e sua inter-relação 
com o desenvolvimento. Para tanto, o diálogo seria com o conceito do jogo no 
âmbito do desenvolvimento do pensamento conceitual da matemática. Com 
isso, inseríamos no debate presente nos meios escolares sobre a finalidade da 
educação: adoção de metodologia que prepara o aluno para o ano seguinte. 
Por consequência, não dá tempo do próprio aluno sentir a necessidade de algo 
novo e diferente (DAVÍDOV, 1988), pois os métodos e conteúdos permanecem 
aqueles vividos no ano anterior. Esse método de ensino não faz com que o 
aluno entre em atividade de estudo e investigação, faz apenas com que ele 
passe despercebido, a cada ano, gerando inseguranças, dúvidas, desconforto 
e indisciplina, gerando assim a falta de interesse. Todas essas consequências 
são propícias para estereotipar que a matemática é difícil (DAVÍDOV, 1988). 
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Então, outra questão emergente é: O jogo em seu caráter apenas de teor 
pedagógico lúdico contribui para a produção da comodidade por formar um 
aluno que aceite tudo o que o professor diz como sendo verdade absoluta e 
não debata sobre o assunto, visando seu aprofundamento? Ou desenvolve o 
aluno que questiona, investiga e descobre muitas coisas por si só e, 
principalmente, o pensamento crítico. Esse aluno vai gerar desconforto no 
professor, porque se ele não estiver preparado psicologicamente e 
intelectualmente para lidar com ele, e acaba por rotulá-lo como inconveniente. 
Por consequência, passa a não dar muita atenção às suas dúvidas, fazendo 
com que o aluno perca a vontade de aprender, de questionar. Isso porque não 
ter com quem debater algumas questões que julga importante, ele se torna 
tímido e se torna somente mais um em sala de aula. 
  
Em síntese 
A preocupação no estudo é a discussão do conceito de jogo no âmbito do 
contexto educativo.  A centralidade está no papel do jogo no processo de 
apropriação conceitual em relação à Matemática. Dadas às distintas 
compreensões teóricas uma série de questionamento se apresenta. Decorrente 
daqueles levantados, anteriormente, de uma e outra perspectiva, a síntese de 
nossa preocupação traduz-se na pergunta: Qual o conteúdo e objeto do jogo 
que se manifestam em proposição de ensino de matemática que dizem adotá-
lo no contexto escolar?  
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